

























































今日、VR は私たちにとってますます身近なものとなっている。2016 年が VR 元年と言われているよう
に、VR の発展は著しく、次々と新たな VR が生まれている。 























してもらう、というものである。まず私たちは、開発環境の Unity と、HTC VIVE という VR を体験する
ためのヘッドセットを利用して、「振り向き感度」の実現を図った。 








A に対し、別のオブジェクト B を A の子オブジェクトとして設定する事で A の座標・回転・大きさの変化
に伴い、B の座標・回転・大きさを相対的に変化させることができる。今回は、この特徴を生かして、空
のオブジェクト A に対し、HMD のカメラオブジェクトを子オブジェクトとして設定し、HMD から読み






まず初めに、図 2 のような何もない一様な空間で「振り向き感度」の実験を行った。しかし、「Nine To 






図１. 「Nine To XX」の数値の設定
様式６ 



















図 2 . 目印のない空間             図 3 . 目印のある空間 
表１. 「振り向き感度」実験の結果 
様式６ 








 さまざまな VR 空間に応じてそれぞれ適切な「振り向き感度」が存在することが分かった。この研究を生




・TP CAST (WIRELESS ADOPTOR FOR VIVE) 
・Unity 
・VR samples (Unity Asset) 
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